Pearancangan Aplikasi Pengenalan Alat Music Tradisional Berbasis Android by Amalia, Resti
Prosiding Seminar Nasional Informatika                                            ISSN 2549-4805 
dan Sistem Informasi                                                    Volume 3, Nomor 3, Okt 2019 - Feb 2020 
 
 
918 
Pearancangan Aplikasi Pengenalan Alat Music 
Tradisional Berbasis Android 
Resti Amalia, S.Kom., M.Kom 
Teknik Informatika, Universitas Pamulang 
Jl. Surya Kencana No. 1, Pamulang, Tanggerang Selatan-Indonesia 
E-mail : dosen00850@unpam.ac.id 
2019 
 
ABSTRAK 
Kesenian tradisional merupakan kesenian khas suatu daerah dan menjadi 
sebuah identitas suatu daerah warisan dari leluhur di Indonesia yang perlu dan 
harus dilestarikan oleh bangsa. Alat musik tradisional salah satu warisan leluhur 
yang perlu dilestarikan. Jenis dan ragamnya banyak sekali serta memainkan alat 
musik tradisional memiliki fungsional untuk acara-acara adat maupun untuk 
keperluan ibadah. Aplikasi media pengenalan alat musik tradisional Indonesia 
berbasis Android yang merupakan salah satu alternatif media pembelajaran dan 
pengenalan yang dirancang dan dibangun dengan tujuan untuk mengangkat 
kembali serta mengenalkan kepada seluruh masyarakat khususnya agar anak-
anak mampu  mengenali  dan  mampu  memainkan  alat  musik  tradisional  
Indonesia sebagai bentuk rasa kepedulian terhadapat warisan leluhur. 
Metode yang dipakai dalam aplikasi ini dirancang dan dibangun dengan 
metode multimedia berbasis Android dengan tahapan pembuatan konsep, tahap 
perancangan (design), tahap pengumpulan data, tahap pembuatan, dan tahap uji 
coba. Hasil dari penelitian berupa aplikasi media pengenalan dan simulasi sebuah 
alat musik tradisional yang dapat dimainkan dengan cara menyentuh/ketuk area 
layar android pada bagian area alat musik hingga menghasilkan sebuah bunyi. 
Dalam aplikasi ini terdapat informasi tentang alat musik Indonesia di berbagai 
daerah serta audio contoh suara alat musik. 
Kata Kunci : Aplikasi multimedia, android, musik tradisional 
 
ABSTRACT 
 Traditional art is a typical art of a region and become an identity 
of an inherited area of ancestors in Indonesia that need and must be preserved 
by the nation. Traditional musical instrument one of the ancestral heritage that 
needs to be preserved. The variety and variety of traditional musical instruments 
are functional for traditional events and for worship purposes. The application of 
the introduction of traditional Indonesian music instrument based on Android 
which is one of the alternative learning and introduction media designed and 
built with the aim to lift back and introduce to the whole society especially for 
children able to recognize and able to play traditional Indonesian musical 
instrument as a form of caring to the ancestral heritage. 
The  method  used  in  this  application  is  designed  and  built  with  the 
Android-based  multimedia  method  with  the  stage  of  concept  creation,  
design stage, data collection phase, manufacturing phase, and test phase. The 
results of research in the form of media applications introduction and simulation 
of a traditional musical instrument that can be played by touch / tap the area of 
Prosiding Seminar Nasional Informatika                                            ISSN 2549-4805 
dan Sistem Informasi                                                    Volume 3, Nomor 3, Okt 2019 - Feb 2020 
 
 
919 
the android screen on the area of the instrument to produce a sound. In this 
application there is information about Indonesian musical instruments in various 
regions as well as audio example music.  
Keywords: Multimedia applications, android, traditional musical instruments 
BAB I PENDAHULUAN 
Kesenian tradisional merupakan kesenian khas suatu daerah dan menjadi 
sebuah identitas suatu daerah warisan dari leluhur di Indonesia yang perlu dan 
harus dilestarikan oleh bangsa. Alat musik tradisional salah satu warisan leluhur 
yang perlu dilestarikan. Jenis dan ragamnya banyak sekali serta memainkan alat 
musik tradisional memiliki fungsional untuk acara-acara adat maupun untuk 
keperluan ibadah. Aplikasi media pengenalan alat musik tradisional Indonesia 
berbasis Android yang merupakan salah satu alternatif media pembelajaran dan 
pengenalan yang dirancang dan dibangun dengan tujuan untuk mengangkat 
kembali serta mengenalkan kepada seluruh masyarakat khususnya agar anak-anak 
mampu mengenali dan mampu memainkan alat musik tradisional Indonesia 
sebagai bentuk rasa kepedulian terhadapat warisan leluhur.  
Metode yang dipakai dalam aplikasi ini dirancang dan dibangun dengan 
metode multimedia berbasis Android dengan tahapan pembuatan konsep, tahap 
perancangan (design), tahap pengumpulan data, tahap pembuatan, dan tahap uji 
coba. 
Saat ini aplikasi pengenalan alat musik tradisional di Playstore hanya untuk 
melihat gambar, dan text alat musik tradisional yang ada di Android, hanya 
beberapa aplikasi pengenalan alat musik yang menampilkan penjelasan, dan suara. 
Dengan sedikitnya aplikasi pengenalan alat musik yang menampilkan suara, dan 
penjelasan dari alat musik tradisional tersebut membuat penikmat musik harus 
mencari sendiri suara, penjelasan dan sejarah alat music tradisional melalui 
internet atau sering disebut browsing. 
 
 
BAB II LANDASAN TEORI 
2.1 Android 
Android merupakan salah satu sistem operasi yang sangat berkembang saat 
ini, dengan berbasiskan Linux sistem operasi ini dirancang untuk mengembanglan 
perangkat  seller  layar  sentuh  seperti  smartphone  dan  juga  komputer  tablet. 
Android menyedikan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi untuk digunakan oleh bermacam piranti gerak. 
2.2 Aplikasi Mobile 
Aplikasi adalah program  yang digunakan orang untuk melakukan sesuatu 
pada sistem komputer. Mobile dapat diartikan sebagai perpindahan yang mudah 
dari satu tempat ke tempat yang lain, misalnya telepon  mobile  berarti  bahwa  
terminal  telepon  yang  dapat  berpindah  dengan mudah dari satu tempat ke 
tempat lain tanpa terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi. Sistem 
aplikasi mobile merupakan aplikasi yang dapat digunakan walaupun pengguna 
berpindah dengan mudah dari satu tempat ketempat lain lain tanpa terjadi 
pemutusan atau terputusnya komunikasi. Aplikasi ini dapat diakses melalui 
perangkat nirkabel seperti pager, seperti telepon seluler dan PDA.  
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BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN 
3.1. Analisa Sistem 
Tahap  analisa  dilakukan  setelah  tahap  perencanaan  sistem  dan  sebelum 
tahap desain sistem. Tahap ini merupakan tahap yang kritis karena kesalahan 
dalam tahap ini menyebabkan kesalahan berkelanjutan pada tahap selanjutnya, 
analisa sistem dapat di defenisikan sebagai penguraian dari suatu sistem informasi 
yang utuh kedalam bagian-bagian komponennya dengan maksud mengidentifikasi 
permasalahan-permasalahan,  kesempatan,  hambatan  dan  mengevaluasi 
kekurangan yang terjadi dan juga untuk memenuhi kebutuhan sehingga dapat di 
usulkan perbaikannya. 
3.2. Perancangan Sistem 
3.2.1. Use case diagram 
 Diagram use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih 
aktor dengan sistem yang akan dibuat. Diagram use case digunakan untuk 
mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem dan siapa saja yang 
berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. 
 
Gambar 3. 1 Use Case Diagram Alat Musik Tradisional 
Dari use case diatas dapat diketahui user dapat melakukan seluruh proses 
yang ada, mulai dari mengakses menu beranda, bantuan, tentang, keluar,   
memilih   alat   musik,   memutar   audio,   menjeda   audio   dan menghentikan 
audio. 
 
3.2.2. Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam sistem yang 
sedang dirancang. Bagaimana masing-masing alur berawal dan mungkin terjadi, 
serta memperlihatkan aliran kendali dari suatu aktifitas ke aktifitas lainnya. 
Adapun activity diagram yang di usulkan, sebagai berikut : 
1. Activity diagram beranda 
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Gambar 3. 2Sequence Diagram login 
Dari activity diatas untuk mengakses menu beranda, user dapat memilih 
tombol menu beranda di menu utama dan sistem akan menampilkan menu 
beranda. 
3.2.3. Sequence diagram 
Sequence diagram adalah suatu diagram yang memperlihatkan atau 
menampilkan interaksi-interaksi antar objek di dalam sistem yang disusun pada 
sebuah urutan atau rangkaian waktu. Interaksi antar objek tersebut termasuk 
pengguna, display dan sebagainya berupa pesan (message). 
a. Sequence diagram login 
 
Gambar 3. 3 Sequence diagram Beranda 
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Dari sequence diatasdiketahui bahwa user memilih menu beranda yang ada 
di menu utama, setelah itu sistem akan memproses dan menampilkan menu 
beranda. 
3.2.4. Perancangan Antar Muka (User Interface) 
a. Rancangan Tampilan Beranda 
 
Gambar 3. 4 Rancangan Beranda 
 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
4.1 Implementasi 
Implementasi merupakan tahap menata sistem supaya siap untuk digunakan 
atau dioprasikan. Implementasi bertujuan untuk mengkonfirmasi modul-modul 
perancangan sehingga pengguna bisa memberi masukan kepada pengembang 
sistem. 
4.1.1 Lingkungan Perangkat Lunak 
Perangkat  lunak  yang  dibutuhkan  untuk  menjalankan  aplikasi  system 
Android ini adalah : 
Tabel 4.1 Lingkungan Perangkat Lunak 
Nama Jenis 
Sistem Operasi Android versi 4.4.2 (Kitkat) 
Tools Eclipse 
 
4.1.2 Spesifikasi Perangkat Keras Yang Digunakan 
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan untuk menjalankan aplikasi 
sistem Android ini adalah : 
Tabel 4.2 Spesifikasi Perangkat keras Yang Digunakan 
Nama Jenis 
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Processor Intel(R) Atom(TM) CPU Z2520 
Memory RAM/ Memory minimal 1GB 
Hardisk Minimal 4 GB 
 
4.2 Sistem Interface 
a. Tampilan Splashscreen 
Tampilan  splashscreen  adalah  tampilan  yang pertama kali  akan tampil 
sebelum aplikasi masuk ke menu utama, dalam splashscreen ada progress 
bar yang bertujuan untuk memuat aplikasi untuk menuju menu utama. 
 
Gambar 4. 1 Tampilan Splashscreen 
 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Aplikasi Alat Musik Tradisional Berbasis Android ini dirancang 
berdasarkan metode pada aplikasi ini yaitu metode pengenalan multimedia, selain 
itu aplikasi ini juga dibuat dengan menggunaan sofrware Eclipse ADT dan 
Android SDK.  
1. Dengan adanya aplikasi pengenalan alat music tradisional ini, dapat 
membantu memudahkan pengguna dalam mengetahui informasi tentang 
music tradisional Indonesia serta contoh suara dari alat musik tradisional. 
2. Dengan adanya aplikasi pengenalan alat music tradisional ini, diharapkan 
menjadi faktor dari segi perubahan pola pikir dan gaya hidup masyarakat 
di era digital yang dialihkan ke Android yaitu dengan memanfaatkan fitur 
Download, aplikasi ini akan ada pada device pengguna. 
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5.2 Saran 
Untuk itu penulis mencoba memberikan saran yang dapat dijadikan bahan 
pertimbangan untuk penelitian selanjutnya, yaitu diantaranya :  
1. Pada saat pengembangan sistem selanjutnya, aplikasi ini dapat digunakan 
dalam seluruh sistem operasi Android.  
2. Tidak memiliki fitur zoom 
3. Tidak memiliki fitur search 
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